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VEDITOR/AL 


Hola, ¿Qué tal” 





De nuevo estoy aquí para presentaros otro fanzine, el "Video Game Japan Anime 
Fancine”. Video Game J.A.F. está dedicado unica y exclusivamente a mostraros los video 
juegos existentes basados en animes y mangas. Quisiera advertiros de que, aunque algunos de 
los aquí citados pueden haberse editado en nuestro pais, la mayoría jamás aparecerán por 
las tiendas (aunque por las que consiguen juegos de importación tal vez podais conseguir 
alguno a un precio irrazonable). Pues eso, que al ser tan dificiles de ver hemos pensado 
llevaroslos a casa en un fanzine que espero os guste a todos, tanto si sois fans del manga y el 
anime, como si no. 


Antes de continuar con la Editorial querría disculparme ante aquellas personas que 
durante algún tiempo llevan esperando la aparición del número 14 de Japan Anime Fancine. 
Desde que en las pasadas navidades apareciese el número 1 de nuestra Serie Roja, "Bidal 
Samsung Fancines' no ha dejado de moverse para conseguir un medio de impresión y 
calidad superiores, y esto nos ha retrasado demasiado a la hora de presentar a tiempo cada uno 
de nuestros fanzines. Artículos tenemos de sobra, pero tiempo no. Aún así saldrá dentro de poco 
(espero). Y ahora, sigamos con la Editorial. 


Varias revistas de videoconsolas, las más importantes, hablan de alguno de éstos 
juegos, pero siempre lo hacen a medias por aquello de que no están tan metidos en el mundo 
del anime y los mangas como nosotros, que ya llevamos año y medio sacando fanzines 
animangas. Esta es una ventaja que tenemos sobre ellos. ¿Cuantas veces dijeron que no existían 
juegos de Dragon Ball habiendo ya uno en el año 19867? Es más, con los datos ofrecidos por 
estas revistas nos hacemos a la idea de que existen tan sólo 4 videojuegos de Dragon Ball Z, 
cuando existen ya 9 (+ 1 de Dragon Ball). 


Y hablando de Dragon Ball, el próximo número de Video Game J.A.F. tendrá un 
MegaDossiersobre "Dragon Ball Z: Super Saiyajin densetsu" (el juego de rol de SuperNES). 
Este número, el MegaDossier se lo ha llevado Ranma 1/2, pero sin duda hablaremos de sus 
distintos juegos en otras ocasiones. 


Otra nota para los viejos seguidores de J.A.F.: No utiliceis más la antigua dirección, ya 
que debido a problemas con Correos no nos llegan vuestras cartas. Por lo tanto, a partir de ahora 
debeis utilizar la siguiente dirección: Japan Anime Fancine. -Video J.A.F.- Apdo. 180. 
D.P. 158690  — Almuñecar (Granada). Ahí queda eso. 

Sergio Herrera 
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Los viejos adictos a los video 
juegos recordarán (quizás con 
cariño) los ordenadores MSX, 
Aquellos ordenadores tenían la 
posibilidad de conectar cartu- 
chos de juegos. Dichos cartu- 
chos superaban en la mayoría 
de los casos en calidad y di- 
versión a los clasicos juegos en 
cinta (eliminando la pesada es- 
pera). Sin embargo, el índice de 
venta de los cartuchos era muy 
inferior al de las cintas, dado su 
elevado precio: ¡5000 pesetas! 
¡Con eso me puedo comprar 5 
o 6 juegos de cinta! ¡Qué poco 
podíamos imaginarnos que en 
un futuro iban a costar 8, 12 o 
incluso 25000 pesetas! (en ca- 
sos de importación, claro está) 
Tras unos largos meses de aho- 
rro, O quizas durante nuestro 
cumpleaños, conseguiamos el 
dinero para comprar uno de los 
preciados cartuchos para nues- 
tra"ambrienta” cartuchera. ¿Qué 
nos atraía tanto de estos juegos? 
¿Es que en cintas no se podían 


conseguir juegos de igual cali- 
dad? 


Curiosamente, los mejores 
cartuchos eran de origen nipón. 
Compañias como "Konami", 
"Jaleco", e incluso la propia 
"sega" conseguían dotar a sus 
juegos de una simpatía inigua- 
lable, que nos hacían soltar más 
de una sonrisa. Unos personajes 
de grandes ojos, gran boca y en 
algunas ocasiones gran cabeza 
eran los protagonistas de mu- 


chos de los juegos, y el estilo 


VIDEO J.A.F. 





gustaba. 


Pronto apareció el MSX-2, 
con un gran aumento de posibi- 
lidades(color, definición, memo- 
ria, etc) que levantó un poco 
más la ya entonces fama del 
MSX. Entonces surgió un pro- 
blema. S1 querías conseguirjue- 
gos realmente buenos para tu 
cartuchera tenias que conseguir 
la dirección de algún chaval 
japonés que te los pasase, y casi 
nunca conocías los títulos por- 
que por aquí no se iban a dejar 
caer nunca. S1 finalmente dabas 
con algún nipón, podrías disfru- 
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tarde fantásticos juegos con alucinan- 
tes presentaciones (algunas mejores 
que las de las actuales consolas). 


Desgraciadamente, el MSX desapa- 
reció. Los tiempos pasaron y llegó el 
año 1991, cargado de "invasión japo- 
nesa” con las video consolas. Poco 
después, con el "Boom Dragon Ball" 
se impondría la animación japonesa 
(conocidacomo "Anime"”)junto aunos 
comics en blanco y negro de igual 
procedencia llamados "mangas. En la 
actualidad las 3 cosas conviven en paz 
y creo que casi todos los manganime- 
maníacos son amantes de los video 
juegos. Para regocijo de los seguido- 


SS 
bs 


SRT 


v >, PRA pul 
LULA 2% FLA > 
0 E AS Y A 
o * al . HE 
e $e AS 
+ A, o o > 


"> 


Y 
E 


a 
ES E 

















res de las tres cosas, existen una gran 
cantidad de video juegos basados en 
anime y mangas, que son los que aquí 
vamos a comentar. Pero estos juegos 
tienen un inconveniente, y es que son 
distribuidos casi siempre unicamente 
en Japón. Curiosamente, los pocos 
(menos de una docena) que han llega- 
do aquí basados en animangas se 
convierten en records absolutos de 
ventas (salvo el caso de "Ultraman"). 
Lo que todavía no me explico es, 
como existiendo juegos de tanta cali- 
dad en Japón, llegan a nuestro país 
juegos tan pésimos como "Paper Boy 
2","Dracula"”, "Sonic" o "Super Mario 
World" (¡Eh! ¡Que lo de estos dos 
últimos es broma). 


Hoy en dia, los "viejos" usuarios del MSX echan una mirada atrás en el tiempo, recordando sus buenos ratos 
de ordenador, sin saber que es precisamente ahora, con los avances de las consolas, cuando está empezando 


a desaparecer en Japón. 
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Msx. Su precio es de 300 pts. (gastos de envio incluido). 
La salida de cada número se avisará por Teletexto y otros 


medios. 
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POR FÍN, DESPUÉS DE TANTO TIEMPO, TODOS LOS FANS DE "MACROSS" 
PODRÁN DISFRUTAR DE SU ADAPTACIÓN AL VIDEOJUEGO EN UNA CONSOLA 
DE 16 BITS. SEGURAMENTE TENDRÍA MUCHO ÉXITO SI SE DIGNASEN A 
DISTRIBUIRLO EN ESPAÑA, Y MÁS AHORA QUE TELE 5 REPONE LA SERIE 
(Y PARECE SER QUE ENTERA). 


Cuando la guerra entre los Zentraedi (hombres gigantes de una 
raza alienígena) y los Meltrán (hembras de la anterior raza) 
estalló, la Tierra se vió envuelta en la misma sin razón aparente. 
La mejor defensa de la Tierra es "Macross", una enorme 
fortaleza en cuyo interior se encuentra una colonia de humanos 
conviviendo como si de una ciudad se tratase. Macross está 
siendo atacada por los Zentraedi, y es aquí donde nosotros 
entramos en acción. 


Zamuse, la empresa japonesa que se ha encargado de la 
conversión del anime en videojuego, se basó en la antigua 
versión de Nintendo (NES) del mismo título, ofreciendonos un 
Shoot-em-up (también llamado a este estilo matamarcianos) de 
dirección horizontal, no demasiado original, pero sí muy entre- 
tenido. Sus 8 megas se han aprovechado dandole al juego 3 
naves entre las que poder escojer (cada una con distinto podre 
de destrucción, velocidad, etc), con 3 pilotos (Hikaru Ichijo, 
Max Sterling y Miriya Sterling) y 3 posibles transformaciones 
de cada mech (robot, híbrido robot-nave y nave). Con 3... ¿eh? 
perdón, 7 fases (es que con tantos 3) que contienen múltiples 
efectos, deformaciones y demás chulerías en decorados y 
enemigos. 


La acción transcurre en el espacio, entre desechos de naves. En 
la última fase contaremos con la ayuda de Lynn Minmei , que 
cantará la canción que en la serie bajase la moral de los Zentraedi 
en la lúcha final e hiciesen perder la guerra a éstos (aunque tan 
sólo escucharemos una parte de la música repetida una y otra 
vez). Todo muy atrayente. 


Valoración: Como ya os he dicho, el juego no es demasiado 
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original (aunque de vez en cuando tenga su punto) y nos 
encontramos ingredientes de juegos como "Axelay", la saga 
"Nemesis" (más conocida como "Gradius”), entre otros, pero 
¿eso qué importa si es divertido? Además, su calidad gráfica es 
muy buena, la música excepcional (aunque no el sonido). 
Cuando te pones a los mandos de cualquiera de las tres naves, 
entras en un mundo de acción constante, aunque su escesiva 
dificultad quizás le reste algunos puntos. A todo esto le encuen- 
esto le encuentro un inconveniente. S1 le quitamos el título, los gráficos entre fase y fase y las 
veces que aparece Minme1 en los monitores de televisión, apenas queda algo de Macross. Tan 


sólo lleva el nombre para darle publicidad al juego, todo lo contrario que en los "Dragon Ball" 
o "Ranma 1/2". 
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POR SI NO LO SABÍAIS, LA FAMOSA 
| SERIE "CAMPEONES" CUENTA CON 
JUEGUECITO PROPIO, UN JUEGO DE 
FUTBOL (NATURALMENTE, NO VA A SER 
DE LUCHA) CON UN CONTROL SIMILAR 
AL DE LOS JUEGOS DE ROL. SI ERES MAN AE armas ) 5) Mans 
FAN DE OLIVER Y SU PANDILLA, AQUÍ Phedon MR AL ¿S sis 203 y 
TE PRESENTAMOS LA 6? ENTREGA DE kh ES JN o, 

"CAPTAIN TSUBASA" (NOMBRE ORIGI- 
NAL JAPONÉS DE LA SERIE) QUE, COMO 
SIEMPRE, ES PARA LA SUPERNES. 
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Oliver (Tsubasa Ohzora en su pais de origen) acaba de 
llegar a un pequeño pueblo. Este chico desde muy 
pequeño siente una especial atracción por el mundo del 
fútbol, en cuyo deporte es un gran Jugador. Su 
desgracia llega cuando descubre que la escuela donde 
se ha matriculado posee el peor equipo de la ciudad. 
Esto a Oliver no le desanima, uniendose al grupo, del 
que se hace amigo rápidamente. Bueno, se hace amigo 
de casi todos los del grupo, porque hay un Jugador, 
Benji (Genzo Wakabagashi), que tras impedir que 
Oliver le encajara un gol se convertirá en su rival. 
Todo esto terminará en el momento en que Oliver y Ben31 
se encuentran juntos en la selección nacional de 
fútbol de Japón: el New Team (tras muchos esfuerzos). 


YT A AAA TIHZRA 


Pero no ha sido en las historias que hemos visto por 
Tele 5 (la detroza series) en donde la compañía Tecmo 
se ha basado para crear una cuarta parte de "Captain 
Tsubasa", sino en las nuevas aventuras que Yoichi 
Takahashi ha publicado en las páginas del semanario 
japonés "Shonen Jump" hasta verano del 93, y de las 
que se ha obtenido un juegazo con 12 megas de memoria. 


De DY EA E 


El control del juego es muy similar al de un R.P.G. 
en donde sus fantásticas animaciones juegan un papel 
fundamental. Pero manejar a los Jugadores no es tarea 
facil, ya que los jugadores contrarios son muy buenos 
y Os harán sudar la gota gorda desde el primer partido. 
Eso sí, contais con Roberto Sendiño, vuestro entre- 
nador, que os dará muy buenos consejos en los 
intermedios del partido (que poco vais a entender si, 
como yo, teneis la versión Japonesa). 


Este juego seguramente os recuerde mucho:a otro apare- 
cido hace cosa de un año para Megadrive bajo el nombre 
de "Tecmo Cup Soccer", que aunque a la gente le dió 
por llamarlo "Campeones", no aparecía ni uno de los 
personajes de la serie (porque no tenía nada que ver). 





El planteamiento del juego 
es bueno, pero seguramente 
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Rafael Fernandez 
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Una vez comprobado el éxito del videojuego "Dragon Ball Z: Super 
Legendary Battle" , BAN DAI no podía dejar escapar una oportunidad 
así, lanzando el pasado mes de Diciembre al mercado japonés una 
increíble secuela con 16 megas (no 24, como muchos dicen) 
titulada "Dragon Ball Z: Super Legendary Battle 2". 


Los afortunados poseedores de la video con- 
sola Super Nintendo, seguidores de las aventu- Mara dino 
ras de Songokuh, vuelven a estar de fiesta. Su LA, A O 
heroe favorito a vuelto para lanzar unos "Kame- Line. ed id 
Hame-Ha" más potentes y junto a sus compañeros Edo 
de lucha habituales se encuentran 4 nuevos ene- pr 
migos (a cual más poderoso). 





De la primera a la segunda entrega, "Super 
Legendary Battle" ha variado lo suyo. Leed con 
atención. 


DISEÑO: El diseño de personajes y decorados es- 
tá notablemente mejorado. Todos los luchadores 
están mejor definidos, cuadrando :'las alturas 
reales a la serie(recordemos que en el anterior 
juego Piccolo tenía el mismo tamaño que Gokuh, 
cuando en realidad le saca más de 20 cms). 


VARIEDAD: la variedad de decorados es mucho mayor, y las Ps 
de lucha en estos se abren como un abanico para ofrecernos la posibilidad 
de luchar bajo agua, contrarrestando la fuerza del viento, etc. 


SE rera de energía frente a Piccolo, que (MES 
| roza accidentalmente. El combate 


En el centro: Amasijo de textos en 
letra pequeña. 


A la izquierda: Zangya golpea al 


pobre de Tranks sobrevolando un 
frondoso bosque. 
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SONIDO: Ha mejorado bastante en “lo que a vo- 
ces se refiere, primero porque hay más, y se- 
gundo porque le han incluido un eco que las 


perfecciona. 


SPLIT SCREEN: El sistema de división de pan- 
talla que permite a los luchadores moverse a 
su antojo se ha conservado practicamente in- 
tacto, pero ya no Cambia de color al estar 
más cerca o más lejos entre sí. El componen- 
te principal del Split Screen, y me refiero 
a los cuadros de localización, sí que ha va- 
riado. Ya no son cuadrados de colores, sino 
figuras «(que van tomando la forma del perso- 
naje al que representan, pero en diminuto. 
Estos nuevos localizadores harán en todo 
momento exactamente los mismos movimientos 
que el personaje al que representan, lo que 
es "cuioso" y "divertido" (luego veremos por 


F 


qué). 


GOLPES ESPECIALES: Todos los ataques energé- 
ticos son mucho más espectaculares. Ante la 
imposibilidad de poder realizar un golpe de 
energía cara a cara (me refiero a Kame-Hame- 
Ha, Final Flash, etc), BAN DAI ha optado por 
incluir la opción de preparar ataques cuando 
la línea de separación es inexistente. Los 
ataques tardarán más en llegar dependiendo de 
la distancia de separación entre los luchado- 
res.Estos podran ser lanzados sin tener ener- 
gía (arriesgandose a permanecer cansado unos 

instantes que pueden llegar a ser fatales). 
Además, si los personajes se encuentran en 
diferentes planos, los ataques se verán des- 
viados hacia el punto donde se encuentre el 
luchador-destino. 


EVITAR UN GOLPE ENERGÉTICO: Cuanto más cerca 
esté un contrincante de otro, más rapida será 
la llegada del ataque, y por lo tanto más di- 
ficil será esquivar este. Puedes ¡intentar 
contrarrestar un ataque lanzando otro (en cu- 
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yo caso ganará quien pulse más rápido el bo- 
tón X), cubrirtelo, aguantar hasta que salga 
despedido (o te dé al no poder con él), le- 
vantar una barrera de energetica 0, como to- 
dos los inexpertos, chupartelo (lo que te ba- 
jara sustancialmente la energía). Se ha eli- 
minado la posibilidad de devolver el ataque y 
esquivar con un ligero movimiento de cuello. 


MODALIDADES DE JUEGO: Tenemos varias opciones: 


MODO HISTORIA:En la primera parte jJugabas con 
Songokuh, y conforme avanzabas en el juego se 
te iban incorporando personajes. En esta 2? 
parte podrás escojer de entrada a Songohan, 
Tranks, Vejeeta y Piccoro, pero durante todo 
el juego no podrás cambiar de luchador. Este 
modo historia incluye dosis de rol. Tendrás 
que buscar pistas, preguntar aquí y allá, y 
entrenar hasta ser el mejor. Si escojes el 
modo historia con Gohan y vas con cuidado 
podrás seguir el orden de la serie, pero pue- 
des meter la pata donde menos te lo esperes. 
El modo historia es muy simple, tanto que 
puedes pasartelo a nivel 4con la. primera 
partida (sobretodo con Gohan). 


MODO TORNEO: Exactamente igual que el de la 
priemra parte. Para Jugar entre ocho luchado- 
res. El panel de avance varía en que los per- 
sonajes elegidos aparecen convertidos en SD 
(Super Deformed). Esto último es alucinante. 


MODO Vs.: Igual que en la primera parte. Se 
podrá aumentar el nivel de vida y energía de 
comienzo, seleccionar banda sonora y lugar de 
transcurso de la lucha. Opción de versus en- 
tre dos luchadores o contra la computadora. 


"Dragon Ball Z: Super Legendary Battle 2" es 
uno de los mejores juegos de lucha que jamás 
he visto, pero su adicción es excesiva sólo 
al principio, una vez has sabido manejar a 
todos los luchadores el juego aburre un poco. 
Esto ya pásaba con su anterior versión. Y ha- 
blando de otras versiones, espero poder co- 
mentaros para el próximo número la versión de 
"Super Legendary Battle" para Megadrive. No 
hemos hablado de él aquí porque las dos uni- 
cas fotos que teníamos ya han sido publicadas 
en otras revistas de ambito nacional. 
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SONGOHAN: Como bien sabemos, 
es el hijo de Gokuh. Es el único que 
ha sobrepasado a un SuperSayajin, 
y por tanto es el más rapido y fuer- 
te de los protagonistas. 










PU IVEJEETA: El principe de los Sayas 

1 (y los fanfarrones) no se podía que- 
dar mirando a los pajaritos mientras 
los demás luchaban con todo bicho 
viviente, así que aquí le tenemos de 
nuevo dando guerra. 


















SERU: Más conocido como Cell, 
aparece en esta entrega para medir 
sus fuerzas con los SuperSayas en 
un torneo que organiza llamado "El 
juego de Cell" (Seru Game). 















BOJACK: Es el lider de los guerre- 
ros de Plata. Es muy grande y bes- 
tia, sobre todo aquí que aparece 
transformado (sólo tiene una trans- 
formación, y ya le sobra). 















BROLY: El legendario SuperSaya, 
a mi parecer, es el que más asusta 
de todos los enemigos que en un 
juego de lucha se han enfrentado a 
Songokuh. ¡Cuidate de sus golpes! 








SOBRE LOS NUEVOS PERSONAJES 


Vamos a ver si de una vez por todas 
nos enteramos de quienes son los 4 
nuevos enemigos. Según las revistas 
son personajes que han salido de los 
nuevos episodios de "Dragon Ball Z", 


los no emitidos por televisión. Pues 

1 7 a bien, de los 4, sólo 1 proviene de la 
us ABS AS 57, EA $ ó 

e o PZA serie, SERU JUNIOR, que aparece duran- 


AT 
te el Juego de Cell. BROLY aparece en 


el film 1192 de Dragon Ball, uno de los 
que aún no va a editar Anime Video. 
Junto a estas líneas podeis ver unas 
imágenes de los "Jump Anime Cómics"que 
recojen este film y el de los "Guerre- 
ros de Plata"(dos de los cuales son, 
casualmente BOJACK y ZANGYA). Broly es 
el SuperGuerrero que según la leyenda 
del planeta Vejeeta aparecía cada 1000 
años. Bojack es el lider de 4 querre- 
ros de Plata, seres de otro universo, 
con los que luchan como final de un 
torneo organizado en la Tierra. ZANGYA 
es uno de los subordinados de  BOJACK. 
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TÍRANKS: Como si de unas vacacio-] 
nes se tratase, Tranks permanece enf 
este juego para, tras matar a Seru, 


intentar eliminar a nuevos enemigos. 
Es el más debil de los SuperSayas. 





PICCORO: Se ha unido al Todopode- 
roso, y gracias a ésto ahora es más 
fuerte e inteligente. El "SuperNamek" 
es uno de los mejores (debido a su 


corpulencia) en lucha cuerpo a cuerpof 


Ten cuidado con sus antenas. 


SERU JUNIOR: Los descendientes 
de Seru disfrutan incordiando aquí y 
allá (qué majos ellos). Son lo más fa- 
cil del videojuego, cuando en realidad 
deberían ser auténticamente bestias. 


ZANGYA: ¿Nunca os habeis puesto a 
pensar si esta chica es la prima del 
Zangyef de SFII? Pues no, no lo es. 
¿Acaso no veis que es rubia? Es 


uno de los guerreros de plata. Morirá || 





a manos de Bojack petente. 
SONGOKUH: El último de los nuevos 
personajes del juego. Al parecer, de 
joven se transformaba en mono. Pa- 
rece que era el protagonista de una 
serie llamada "Dragon Ball " (¿ ¿2?). 
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. ¿Verdad que hace algún tiempo ni se os pasaba 
A por la cabeza la posibilidad de que existiese 
un videojuego basado en Dragon Ball? Pues da- 

os Cuenta de como están las cosas, porque ya 

hay 10, y puede ir para largo. 
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Existe 1 de "Dragon Ball" (el único de esta 
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haga realidad la aparición de Gokuh por el CD 

de Megadrive, ya no tenemos más. 
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¡Por lo pronto el próximo número estará dedi- 
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Densetsu" 
(el de rol de SuperNES). Si conoces el j3juego, 
sabrás cosas que desconocíias. Si lo tienes y 
te has quedado atrapado en alguna parte,noso- 
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Jamas publicada de este video juego de D.B.Z. 


Y con esta reseña doy por terminado el artículo del "Dragon Ball Z" del número. 

Ahí queda eso. 
Gran Maestro de las Artes Parciales 
óz Sergio Herrera 
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EN UN MUNDO MÁGICO PLAGADO DE BRUJOS, GUERREROS, DRAGONES Y 
DONDE TODO ES POSIBLE, SE DESARROLLA LA HISTORIA DE "BATARD!!!". 
NUESTRO PROTAGONISTA, UN BRAVO LUCHADOR-HECHICERO DEBERÁ DE- 
FENDER SU REINO ANTE EL ATAQUE ENEMIGO. 


Rushie Renren y su hermana 
Y ohko viven felizmente enel cas- 
tillo donde reina su padre, hasta 
que un día el castillo se vé atacado 
por unas fuerzas enemigas. El 
suceso obliga al rey a desvelar el 
secreto que guarda el niño en su 
interior, y cuando Rushi recibe un 
beso de su hermana Yohko, resu- 
cita Dark Scheider, cambiando el 
cuerpo de Rushi por el suyo. De 
esta forma el reino podrá ser de- 
fendido por el mejor hechicero- 
guerrero de todos los tiempos, 
que volverá a su punto de origen 
cuando reciba un beso de Yohko, 
regresando a la forma de Rush. 


Con una perspectiva en 3D, y 
sacándole todo el jugo al chip 
MD7 (esto significa rotaciones y 





Zoom hasta en la sopa), llega a 
nuestra SuperNES (más bien a la 
de los japoneses) y con 16 megas 
de potencia el videojuego de 


"Bastard!!!", todo gracias a la 


compañía Cobra Team, 
habiendoselo currado muy bien. 
Tres modos de juego: "Vs Batte" 
(o lo que es lo mismo, un jugador 
contra otro), "Team Battle" (lle- 
vaos a la pandilla a casa y formad 
equipos) y "Story". En el modo 
historia tendreis que luchar contra 
tipos de la peor calaña como: 


GARA: Un musculoso personaje 
bien armado con una espada, nada 
dificil de eliminar. Tan sólo tened 
cuidado de que no se os acerque. 


DIAMON: Entre todos los seres 


que existen, y has 
tenido que toparte 
con un vampiro. Ten 
cuidado cuando em- 
pieza a dar saltos 
hacia alante y atrás, 
que se te puede en- 
ganchar. Incluso 
puede transformarse 
en murcielago, cosa 
que hará descender 
tus posibilidades de 
dar en el blanco. 
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NEI: Una preciosa chica de orejas 
puntiagudas (yo diría que es una 
elfa) provista de una espada de 
fuego. Andad con mucho ojo ante 
los rayos, tornados y demás he- 
chizos que os lanza. 


GARA: Denuevo tenemos a Gara, 
esta vez con un nuevo ataque y un 
truco bajo la manga: esconderse 
entre las sombras, dificultando 
pues nuestra visión. Tras vencerle 
se nos unirá para llevar a cabo 
nuestra misión, pudiendo esco- 
gerle para combatir a los siguien- 
tes adversarios. 


NEI: Esta también quiere ser ven- 


cida, aunque hay que reconocer 


que es dura de pelar. Su nueva 
técnica consiste en expulsar una 
bola energética que absorverá to- 
dos nuestros ataques, 
inutilizandonos contra ella. En 
caso de ser vencida se aliará con 
nosotros. 


KALL=5SO: Toda la dificultad 
que este nuevo enemigo nos pon- 
drá será la de crear una espesa 
niebla que esconderá su figura. 
Puede hacer aparecer un objeto 
que vendría a ser algo así como un 
"cañon" mágico. 


ABIGAIL: ¿Por qué me mirais 
todos con esa cara? ¡Que conste 
que yo no le he puesto el nombre! 
Y desde luego, se han quedado 
agusto. Este chico (que conste 
que es un chico) es un sacerdote 
de magia negra, que puede hacer 
aparecer muros, lanzar bolas tele- 
dirigidas, desaparecer y aparecer 
en otra parte, entre muchas cosas 
más. Es el último enemigo del 
juego. Cuando hayais conseguido 
eliminarlo, podreis ver el final del 
juego. 


Hablar de "Bastard!!!" es hablar 
VIDEO J.A.F. 


de una impecable calidad técnica 
en el manga, en el anime, y como 
no,enel videojuego. La innegable 
calidad gráfica se suma a la 
escelente música (heavy, tecno...) 
y unos buenos sonidos. La facili- 
dad de manejo no hace más que 
aumentar la adicción, y para re- 
mate tenemos el modo equipo 
para flipar con los amigos. Entre 
todo esto habría que destacar los 
escelentes gráficos de los decora- 
dos, auténticas obras de arte. El 
modo 7 utilizado para el suelo da 
un gran realismo al asunto, y en 
ocasiones la gran rapidez del scroll 
te produce vértigo. No podrás 
quitar los ojos de la pantalla ni un 
segundo por temor a recibir un 
impacto que podría ser fatal. 


Pese a que los programadores han 
intentado darle un toque de origi- 
nalidad al juego, este utiliza la 
clásica perspectiva de los juegos 
de tennis (aunque aquí nadie de- 
vuelve la pelota). 


Si intentamos buscarle un fallo al 
juego, tan sólo tenemos el que 
quizás se haga monótono tanto 
lanzar ataques y nada de pelea 
cuerpo a cuerpo (fallo que sólo 
notará el mirón, no el jugador). 


De poder hacerte con el juego, si 
es que no lo tienes ya, consíguelo. 
Eso sí, no te dejes engañar por los 
importadores. 


Splinter 





SERIE. ROJA 


SI PENSABAS QUE YA LO CONOCIAS TODO 
SOBRE EL EROTISMO DEL MANGA Y EL ANIME, 
ESTABAS MU Y Mo ld 
e PRONTO EN 
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LAS 7 CARAS DE 
RANMA (QUE SI 
HACEMOS BIEN LAS 
CUENTAS SON 14) . 
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Ahora que ¡POR FÍN! hemos po- 
dido disfrutar del anime de 
"Ranma 1/2" por Antena 3 TV, 
del manga por parte de Planeta- 
deAgostini y del primer film por 
'" Anime Video", vamos a dedicar 
nosotros el mega-dossier del nú- 
mero a esta serie que sin duda ha 
gozado del éxito que se merecía 
(pese a las trastadas por parte de ED ña 
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Hasta ahora han aparecido 7 videojuegos de Ranma 1/2. 3 son para 
SuperNintendo, 1 para Game Boy, 1 para Turbo Duo, 1 para el Mega 
CD de Megadrive y 1 para MSX Turbo R. Vamos por partes. 


1* PARTE: SUPERNINTENDO 





La primera versión de SNES es, al igual que 
la segunda, un clon del mítico "Street 

Fighter II" (Beat one to one), que pese a EA EE 
contar con tan sólo 8 megas, está algo más que A 

bien. Su título es "Ranma .Nibunnoichi: 
Chounai Gekitou Hen" (algo así como "Ranma 1/ 
2: Serie de combates dentro de la ciudad”. El 
argumento es muy simple. El pobre Ranma no 
tiene precisamente un buen día, casi todos 
sus grandes enemigos se han puesto de acuerdo 
para retarle a la vez. Por consecuente, Ranma 
tiene que luchar contra ellos en el siguiente 
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Genma:Al primero que hay que vencer es al 
propio padre de Ranma, cosa no muy dificil. 
Basta con tener cuidado de su honda de energía 
(que curiosamente tiene forma de cabeza de 
panda). Lucha en medio de una calle (que no 
pase nada). 
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Kodachi kunoh: Esta chica está un poco loca, 
casi tanto como su hermano, aunque sin 
embargo ella es más lista. Con su estilo 
peculiar de pelear (usando todo tipo de 
instrumentos de baile rítmico), nos las hará 
pasar canutas. Lucha sobre las vigas de un 
edificio. Su doble salto con golpe, y el 
ataque de las rosas negras son los golpes con 
los que hay que tener más cuidado. 


Tatewaki Kunoh: Tras vencer a Kodachi, le 
llegará el turno a su hermano. Aunque Kunoh 
sea algo tonto, sabe manejar su boken a la 
perfección, y esto le convierte en uno de los 
más temibles adversarios de Ranma. Entre sus 
muchos golpes cabe destacar el pequeño 
temblor de tierra y el golpe del rayo (por 
algo le llaman el rey del rayo). | 
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Kohchoh: ¡Pero bueno!¡Este director del cole- 
gio está loco! Desde luego, desde que volvió 
de su viaje a Haway ha quedado un poco tocado 


del ala. ¡Hasta ha montado un mini Haway en 

medio del instituto! Además la lucha no es del 

todo honrada. ¿O podemos Jllamar honrado a porter | A a 
pegar con unas tijeras, lanzar langostas o o 
fumigar con insecticida? Pero además de todo ARA e A e 


esto hay que tener especial cuidado con su MS mn 
regalito hawayano (una piña explosiva). o A 


Shampoo (o Bambou, como se la conoce en 
nuestro país y Francia): Y es que la dulce 
Shampoo desde que le dio el beso de la muerte 
a Ranma le persigue a todas partes. Tendrás 
que luchar con ella sobre un puente situado 
frente a una cascada. ¡Ojo con sus golpes de 
espada! 


Ryohga: Este es, sin duda alguna, el ad 
versario más persistente de Ranma, por lo que 
no podía faltar en este Juego. Luchareis en 
medio de un bosque, donde deberás tener un 
especial cuidado con su dedo, con el que podrá 
desprender rocas del suelo que pueden herirte. 
Además te lanzará los pañuelos que lleva en 
la cabeza (como los que le cortaron la melena 
a Akane). 





Ahora tendremos que conocer un poco a nuestro 
protagonista y sus técnicas ¿no creeis? 


Ranma: Las diferencias entre Ranma/Kun (chi- 
Y CO) y Ranma/Chan (chica) son más bien pocas, 
=. MM sólo algún cambio en la forma de efectuar un 
mu golpe. La diferencia principal reside en la 
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distinta velocidad y fuerza de ambos. 
Así, Ranma chico es más lento que Ranma 
chica, pero pega más fuerte. Sus mejores 
golpes son el puñetazo rápido (golpe de 
las castañas), el ataque circular y el 
Golpe del Dragón. 


Además de los adversarios, el modo 
historia del juego cuenta cada dos 
rounds con unas fases de bonus la mar de 
divertidas, donde nos encontraremos a 
nuevos personajes que te pondrán a 
prueba con sus "habilidades". 


Fase Bonus 1: Aquí nos encontraremos con Happosal, 
que inexplicablemente en el juego se llama Happy, 
y para rematar en el anime le llaman Chen. Todos 
conocemos la afición de Happo-Happy-Chen de reco- 
pilar ropa interior en un saco para llevarsela y 
esconderla donde nadie la encuentre. Pues bien, en 
la prueba deberás pararle los pies y quitarle estos 
"tesoros" (un mínimo de 8) en un tiempo muy limitado. 


Fase Bonus 2: En esta segunda fase de bonus tendremos 
que superar una prueba de O-Baba (la Vieja, o también 
Colon) consistente en romper el mayor número de los 
cuencos de sopa que ella te lanzará por alante, 
atrás, arriba y abajo. 


El final del juego es uno de los mejores realizados, 
y en sus últimas imágenes aparecen todos los 
personajes al estilo Super Deformed. 
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Y llegamos al momento de comentar las cualidades 
técnicas del juego, de las que el equipo "Masiya" 
puede estar orgulloso. Buenos y detallados gráficos 
con unos Sprites (los personajes) muy bien animados. 
La música es muy amena y tiene 
bastante ritmo que, junto a las 
voces digitalizadas de cada 
personaje, harán que te metas 
más en la acción. El único fallo 
que podemos achacarle 'al juego 
es el que sea demasiado facil de 
superar los tan sólo 6 enemigos 
con Jos que cuenta. Eso no 
quiere decir que el juego sea 
malo, además tiene su modo 
dificil. Creo que se convertirá 
en uno de tus juegos preferidos 
(eso si lo comprais). Otro fallo 
que tendría que incluir es que 
cuando se juega en el modo Vs, 
y ya se ha aprendido bien a 

manejar a cada uno de los 

personajes, acabas dandote 

cuenta que para cada contrin- 

cante hay uno que sea mejor, 

y el primero que elije, pierde 

(hablo en el caso de que ambos 

sepan jugar a la perfección). 
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Como dato curioso os diré que existe un juego llamado Street Combat que es en 
realidad esta versión de Ranma 1/2. Me explico. Cogieron el Ranma y le cambiaron 
a los personajes, el sonido y el primer decorado. Por lo demás es igual, los 
decorados, los golpes, los ataques especiales... Sólo os teneis que imaginar el 
juego con los personajes disfrazados y con banda sonora nueva. 
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Pasamos a la segunda entrega de la SuperNintendo, 
"Ranma 1/2: Bakuretsu Rantou Hen" ("Serie de 
Batallas Explosivas"). Es la versión de Ranma que 
ha sido editada en nuestro pais, y aunque muchos 
digan que es la primera parte de los tres de 
SuperNES, no es asi. 


Esta vez a Kohchoh (el director del colegio) le 
ha dado por organizar un torneo. Para ello ha ido 
reclutando participantes (en la mayoría de las 
ocasiones con engaños). Estos son: 


Ranma: Al igual que en la primera parte, podemos 
escoger entre Ranma chico y Ranma chica, con sus 
consecuentes cambios de fuerza y velocidad. Los 
ataques son los mismos, pero ha sido anulado el 
golpe circular. 


Ukyo: A la que en España han puesto el estupido 
nombre de Federica (estupido porque no tiene nada 
que ver). Cuando pelees contra ella, lo harás 
sobre un gigantesco Crep, su especialidad. Ten 
cuidado con los condimentos. 


Gosunkugi: Este extraño y siniestro personaje es, 
ni más, ni menos, que un cazador de espíritus 
(aunque más parece él un espiritu que lo que 
persigue). Su arma preferida es la estaca, arma 
con la que debes tener especial cuidado. Tampoco os 
dejeis sorprender por sus muñecos de paja. Parece 
inocente y debil, pero puede ser un autentico 
problema. 





Ryoga: Este chico realmente tiene un problema de 
orientación pésimo. Imaginaos que al principio de 
cada combate está esperando a su oponente cuando se 
encuentra a sus espaldas (y no lo encuentra). Su super 
honda de fuerza es suficiente para dejar KO a más de 
uno. 
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Shampoo: Esta chica de pelo largo y dulce voz también 
sabe luchar muy bien (como bien supo demostrar ya en 
el juego anterior). Lucharás sobre un tren en marcha 
(aunque no tendrás que mantener el equilibrio). 





Akane: ¡Aaahh! Akane, la dulce Akane. No sabeis lo 
que me alegré al saber que aparecía en esta estrega. 
La pelea tendrá lugar en el patio de la familia Tendo 
(donde estará la ropa tendida y todo). Tened 
especialmente cuidado con su puñetazo alto (una 
especie de "Golpe del Dragon". 





Genma: En la primera parte ya tenías 
que enfrentarte a él, pero aquí 
lucharás cuando esté ¡EN OSO PANDA! 
(aunque más bien parece un conejo, 
porque se han pasado con las orejas). 
Tendreis que enfrentaros a él en la 
tierra de las fuentes malditas. 


i 





Mousse: ¡¿Pero cuantas cosas se saca 
este chico de la manga?! Un gato, una 
maza, un pollo, una bola de pinchos... 
Desde luego, aunque esté completamen- 
te cegato, no le faltarán recursos 
para acabar contigo. Esquiva como 
puedas. El combate tendrá lugar en el 
circo donde apareció por primera vez. 


King: Aquí se presenta el rey de las 
cartas. En mi opinión, para haber 
aparecido una sola vez en la serie, no 
debería estar aquí. Hay otros muchos 
personajes mejores para hacer un Juego 
de lucha (echamos en falta a Kunoh). 
Lucharás en su casino. 





Ranma Nibunnoich 


Taro Pansuto: ¡Hombre! un chico que 
parece normal. Sólo ten cuidado con su 
patada de fuego alta. 


Taro Pansuto: Eeeh... ¡Perdón! Creo 
que me he equivocado. Este chico 


Arriba: Imagen de Genma convertido en oso panda normal se ha transformado en un bicho 


durante una de las típicas peleas entre él y | Parte toro, mono, pajaro, serpien- 
su hijo. te... ¡Ojito con todo él! (muy bestia 


el muchacho). 





ssier 





Encima de estas líneas: El pobre Gosunkugi que, 


o bien no duerme, o sufre un problema serio de ll Y hasta aquí los personajes. Vamos a 


ojeras. Sorprende verle en este juego, pero el | comentar ahora el juego en si 
haberlo introducido creemos que es un acierto. 
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Como bien sabeis, esta versión de Ranma 1/2 
ha sido editada en nuestro pais por "Ocean", 
que ya comenta las intenciones de editar la 
anterior versión. Sobre su versión en nuestro 


pais os hablaré más abajo. Lo que ahora os 
comento es la versión original japonesa del 
cartucho. 


La primera diferencia de este juego con 
respecto del anterior es que se han eliminado 
las fases de bonus, utilizando esa memoria en 
gráficos, sonidos, etc, habiendo mejorado por 
tanto todos estos campos del mismo. Los 
sprites son más grandes, aunque siguen 
teniendo la misma calidad de animación (o sea, 
muy buena). Como también he dicho, la calidad 
del sonido ha mejorado bastante. Así, ahora 
en lugar de tener tan sólo unos gritos, los 
per sonajes pronunciarán los nombres de sus 
ataques especiales con la voz de los dobladores 
originales japoneses. La música en cambio es 
algo peor, las composiciones bajan en cali- 
dad. Esta parte es más jugable, más manejJera, 
pero a la vez es increíblemente más facil de 
terminar. Eso sí, los programadores te 
obligan a acabar el juego en nivel "red" si 
quieres ver el final completo. 


Cuando se lucha en modo versus de dos 
jugadores esta versión está más ajustada que 
la anterior, no existiendo personajes que 
tengan una Clara ventaja sobre los otros. 


Flipareis con la cantidad de ilustraciones 
que contiene el juego. Si me diesen a elegir 
entre la primera y la segunda parte, no sabría 
por cual decidirme. La primera es más 
entrañable,pero la segunda tiene más calidad. 





Arriba: Taro Pansuto en su faceta 
humana. Persigue a Happosai1 con 
el fin de hacerle pagar el delito 
de bautizarle en una fuente mal- 
dita cuando era tan sólo un bebe, 
cayendole la maldición que le 
convierte en lo que hay abajo. 
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Ranma en España: El cartucho proviene de Francia, y para empezar, tenemos 
que Jos nombres de Jos personajes están cambiados por sus respectivos 
franceses (que ni mucho menos son la traducción de los japoneses). Así, 
Akane se llama Adeline (¡Pua3!), Mousse es Mathias (¡Aaaahhg!), Ukyo es 
Frederic (¡Dios!), Shampoo es Bamboo (¿Por qué, señores de Antena 3?) y 
por último Taro Pansuto se convierte en Johnny Pantyhose (mejor no 
hablar). Por si fuese poco, también han cambiado las voces originales 
japonesas de los personajes por unas realmente HORRIBLES (especialmente 
las voces de Ranma chico y Ranma chica). El único que se ha escapado de 
Caer en un cambio mortalmente nefasto ha sido Genma, al que han dejado 
los mismos sonidos del panda, pero han traducido los carteles de cuando 
golpea y es golpeado (algo es algo). Si podeis, conseguid la versión 
original y... comparad, comparad. 
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Vamos ya con la última versión para SuperNES de Ranma 
1/2 (que además es la última que ha aparecido). Es un 
R.P.G. (juego de rol) ¡Sí! ¡Uno de esos Juegos que 
tanto le gustan a los japos y que ocupan 1/4 del total 
de sus producciones videojugables! Esta producción no 
ha sido creada por el equipo "Masiya", como iba siendo 


Sin duda alguna, este es uno 
de esos juegos que jamás 
llegarán a nuestro pais. Tal : 
vez si siguiesemos con PR A 


y 
¿3 


tata o “ Sr 2, Ñ A 
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| nuestra ferviente afición MAA 
-  —Bmanganime-maníaca PM | 


lograríamos que se dignasen 
atraducirmaravillas de esta 
indole. 
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habitual en SuperNES, sino que 
ha sido creada por una empresa 
propia de videojuegos de la 





. señorita Takahashi: la Rumic (US 
== Soft. Para ser su primer lanza- A 
miento se lo han montado muy os 


bien. El juego cuenta con la 
apreciable cifra de 12 megas. . 
Pasemos a comentar el argumen- 
LN 


Ranma descansa tranquilamente 
en su cama cuando aparece Akane 
pidiendole que se levante. Pese 
a insistir una y otra vez, Ranma 
no tiene la menor intención de 
dejar su cama, Jo que acaba 
proporcionandole un baño de 


Ñ 


AS 





parte de Akane. De esta manera tan "burra", Ranma termina por leventarse. 
Las intenciones de Akane eran entrenar un poco con Ranma por a mañana 
temprano, así que le reta a luchar en el gimnasio de los Tendo. Total, que 
llegas con Ranma, le dás una guantada y sale volando. Algo rapido. Acto 
seguido, llegarán al comedor, donde se encuentran Genma, Soun, Nabiki y 
Kasumi. Allí presenciarán algo insólito, cuando todos están tan tranquilos 
se va la luz, y al regresar se encuentran frente 
a ellos unos misteriosos hombrecillos que se 
llevan a Genma sin dar tiempo a respirar 
siquiera. 


Nuestra misión, por supuesto, será encontrar a 
Genma para lo cual tendrás que ir recogiendo 
compañeros (algunas veces tendrás que luchar 
con ellos para que accedan ir contigo). Durante 
el transcurso del juego nos encontraremos con 
Rvoga, Shampoo, el Dr. Tofu, Cologne (O-Baba), 
y un montón más que si citara necesitaría varias 

pS 
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Desde luego, el juego no puede decirse que sea 
moco de pavo, como ya he dicho tiene una calidad 
escepcional. Cuenta con unos gráficos fantás- 
ticos, con unos personajes al estilo S.D. que 
junto a la música (que acompaña muy bien) y el 
sonido hacen un jugeo de rol casi inmejorable. 
El único fallo que se le puede achacar al juego 
es que las peleas se 
hacen cada vez más 
aburridas. Aún así, 
si eres un incondi- 
cional de la serie, 
te aseguro que este 
juego te gustará 
hasta puntos insos- 
pechados. 

Rafael Fernandez 





Dossier Ranma Nibunnoichi 
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2” Parte: Game Boy 





Bueno, aquí cojo yo el artículo. Sobre este juego, poco os podemos decir 
E más de lo que ya han publicado las revistas de tirada nacional. El hecho 
.. es que aún no nos ha llegado (aunque esperamos tenerlo para el próximo 
número). Su título es, simplemente, "Ranma 1/2", y parece bastante simple. 
En fín, para que hablar de algo que no conocemos. Nada más caer en nuestras 
manos os prometo un artículo extenso sobre él. No os ponemos imágenes 
porque las únicas que tenemos son las aparecidas en otras revistas, y no 
estaría bien poner sólo esas (quedaría cutre). 


3% Parte: PC Engine 





Antes de nada, debeis saber que 
"PC Engine" es el nombre con el 
que se conoce en Japón a la 
consola "Turbo duo". 


Este videojuego de Ranma es 
otro de los que nos falta, pero 
al menos tenemos datos para 
comentaroslo un poco.En primer 
lugar, al utilizar la 
tecnolologia CD, nos topamos de 
narices con una excelente pre- 
sentación animada, todo un lujo 
para los asiduos seguidores de 
la serie. 
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Es de tipo arcade, y a lo largo 
de las distintas fases del juego deberás sortear los enemigos y trampas que 
te pondrá no sabemos quien, porque desconocemos la trama exacta (cutreees) 
lo que sí sabemos es que podemos jugar modo versus, escogiendo entre: Ranma 
chico, Ranma chica, Ukyo, Kodachi, Ryoga, Takewaki, Mousse y  Kohchoh. 
Algo es algo. 









Es el mejor de los videojuegos basados 
en Ranma 1/2. El juego en sí es como un 
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episodio de la se- 
rie. Todo son 1máge- 
nes, tanto en los 
combates como en las 
partes de rol. 


El título del juego 
es "Ranma AZ! 
Hakuran Alika" ("Can- 
ción de amor de la 
flor blanca"). 


Tiene muchos puntazos 
típicos, y los per- 
sonajes están carac- 
terizados al 100%. 


NT 


Los combates se de- 
sarrollan utilizan- 
do cartas de ataque, 
al igual que en los 
"Dragon Ball 2" de 
rol. Además, tenemos 
tres puntos de vista 
en la lucha (en forma 
de triangulo). De este 
juego tenemos algunas fo- 
tos más que os englosaré en 
la página siguiente. En 
fín, ya os hablaremos más 
detalladamente de estos 
tres Juegos. Ahí queda 
eso. 
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Sergio Herrera 
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“ Parte: MSX Turbo-R 
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Presentado por Bothtec, nos llega este programa Japonés, para la última 
generación de los MSX. 


A través de menús en japones, que ni por un momento son dificiles (mas 
bien todo lo contrario), debemos movernos por los escenarios de cada fase. 
la aventura, se complementa con viñetas graficas, que pueden llegar a ser 
hilarantes. El objetivo del juego: Enamorar a Akane. 


Poca veces podemos asistir a un "carnaval gráfico", como en el programa 
que nos ocupa. Formas proporcionadas, y llenas de detalles (sólo hace 
falta ver al Sr. Tendo vestido de samurai), que a pesar de sus 16 colores 
eso sí, en alta definición), no necesita más gracias al esmero de los 
programadores. 


Con el FM Pak por detrás, la calidad de sonido está asegurada. Pero si 
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dispones de un Midi, conéctalo. Puedes quedarte mudo. Las composiciones, 
tienen una clara ambientación nipona. A pesar de ello, se ajustan con 
pasmosa exactitud a cada situación, creando la ambientación oportuna. Para 
los amantes de los RPG's, de los juegos faciles, de la diversión 
garantizada, y para los groumets de los videojuegos Japoneses. 
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Como cada día, todos en casa de los Tendo permanecen activos desde horas 
muy tempranas. Soun Tendo estira un poco las piernas, Kasumi cocina el 
desayuno, Nab1ik1i se prepara para afrontar un nuevo dia, Akane corre para 
estar en forma, Genma y Ranma... ¡Hala! ¡A estos no hay quien los levante! 
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Imagenes: Pagina anterior: Presentación de juego. Sobre estas lineas: Desarrollo 
del juego. Bajo estas líneas: Graficos entre fases. Fotos: Ramón Casillas. 
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FICHA TÉCNICA: Programa: Ranma 1/2. Firma: 1991,1992 BothTec/Quest. 


Microvisión. Rumiko Takahashi. Shogakukan. Tipo: R.P.G. Sistema: MSX 
Turbo-R. Memoria: 128 K RAM, 128 K.V Ram. Opciones: Mouse, Joystick, MIDI. 
Formato: 8 discos 3 1/4. 2DD. Otros: SM Pack. 
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UNO O ON eS 


En cada número os ofreceremos una página con las puntuaciones que, a nuestro parecer, 
deberían llevarse los juegos comentados. A la hora de elegir entre un juego u otro podeis 
comparar las tablas y ver cual os conviene, pero pensad que son sólo opiniones. 
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IV 


DRAGON $10 
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Estas puntuaciones han sido realizadas por aquella parte del equipo Bidal 
Samsung encargada de supervisar (y gorronear) cada uno de los videojuegos 
basados en anime que disponemos. La puntuación de Fidelidad refleja la 
medida en la que el juego se ha basado en el guión manga/anime original. 


SIGNIFICADOS: Graficos, 
MoOvimientos, Originalidad, 






MUsica, Sonido, Jugabilidad, 
Adicción, Fidelidad, TOTAal. 









- Taller de encuadernación 
- Artesanía en papel 


- Juegos de Rol y de tablero 

- Figuras de plomo 

- Libros de fantasía épica 

- Comics nacionales y de importación 
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Macross: Tatsunoko. Victor Musical Industries. Zamuse. Big 
West. Captain Tsubasa IV: Yoichi Takahashi. Shueisha. Toel. 
Ban Dai. Dragon Ball: Bird Studio. Shueisha. Toei. Fuji TV. Ban 
Dai. Bastard: Kazushi Hagiwara. Shueisha. Toei. Cobra Team. 
Ranma Nibunnoichi: Rumiko Takahashi. Shogakukan. Rumic 
Soft. Masiya. Both Tec/Quest. Microvisión. Video Game Japan 
Anime Fancine reconoce los derechos sobre los autores de cada 
una de las obras aquí citadas, mostradas con un fín no lucrativo, 
sino enteramente informativo, no queriendo infringir los derechos 
de estas. Igualmente, reconoce los derechos de aquellas empresas 
que por razón de despiste podamos habernos dejado olvidadas. 
Queda prohibida la reproducción total o parcial de este fanzine, 
incluyendo ilustraciones y artículos originales, salvo fines 
informativos. 


Sergio Herrera, responsable del fanzine y por tanto de su 
maquetación, pide disculpas por los posibles errores ortográficos 
y/o de presentación existentes en este, prometiendo que más 
adelante la cosa mejorará (¡De verdad! ¡Lo juro! ¡No seais tan 
crueles conmigo?). También se despide hasta el próximo número. 
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